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Emas merupakan salah satu alat investasi yang paling mudah dilakukan untuk 
menambah jumlah aset dimasa depan. Perancangan media informasi ini berupa 
mobile apps bertujuan untuk memberi informasi kepada masyarakat tentang hal-hal 
yang perlu diketahui sebelum berinvestasi emas. Penelitian dilakukan dengan 
metode kuantitatif yaitu kuisioner, focus group discussion dan wawancara juga 
kualitatif yaitu observasi mengenai hal-hal penting apa saja yang perlu diperhatikan 
saat ingin investasi emas. Hasil dari perancangan ini berupa aplikasi mobile sebagai 
media utama, media sekunder dalam bentuk digital seperti motion graphic, dan 
media cetak seperti brosur, poster dan banner, juga merchandise sebagai media 
pendukung seperti tumbler, pulpen, flashdisk, lanyard, kartu flazz, card holder, 
totebag, gantungan kunci, dan powerbank sebagai signature item pada perancangan 
tugas akhir ini. 




















Gold is one of the easiest way investment tools to increase the amount of asset in 
the future. This media design in the form of mobile apps have purpose to give 
information to public about things to learn before investing gold. The study was 
conducted with quantitative methods like questioneaires, focus group discussion 
and interview, also qualitative method like obervation to learn what important 
things need to be considered when public want to investment gold. The results of 
this design are mobile application as the primary media, motion graphics for digital 
secondary media, also posters and banners for print secondary media, and 
tumblers, pens, flashdisk, lanyards, flazz card, card holders, totebag, key chain as 
merchandise also powerbank as signature item to supporting media in this final 
project. 
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